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Résumé : Télévision interactive
Aujourd’hui, la télévision interactive est très sélective. En effet, le coût des décodeurs (set top box), des abonnements et la position géographique de la réception  restent un frein pour le téléspectateur. Néanmoins, l’arrivée de la télévision numérique terrestre devrait résoudre ces problèmes (le téléspectateur devra juste acheter un décodeur). Du côté des plates-formes de télévision interactive, les principaux éditeurs (OPENTV, CANAL PLUS, JAVA, MICROSOFT etc.) ont compris que l’évolution de celle-ci passe par un standard le DVB-MHP (digital video broadcasting -  Multimedia Home Platform), qui repose sur une machine virtuelle Java et des APIs Java Dédiées (JavaTV), mais tous les éditeurs ne sont pas encore d’accord sur le choix du langage (MICROSOFT préfère des langages Internet comme « flash» etc.).
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Abstract : interactive television
Today, interactive television is very selective, because the set top box cost, subscriptions and geographic position stay a brake for viewer. However digital terrestrial television is going to resolve these problems (viewer must to buy a simple set top box).

For the interactive television platforms, platform editors (OPENTV, CANAL PLUS, MICROSOFT, JAVA etc.) understood that the interactive television evolution spends for a standard: DVB-MHP (Digital Video Broadcasting Multimedia Home Platform) based on a Java virtual machine and the Java TV API. Nevertheless some editors disagree with this language (e.g. MICROSOFT prefers to use Internet language as “Flash” etc.)
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1. La Télévision Interactive 

1.1. Introduction

Aujourd’hui, le téléspectateur rentre dans une nouvelle ère, celle de la télévision Interactive. Le téléspectateur va être de plus en plus « téléacteur » et c’est dans c’est optique que les éditeurs de plates-formes, les diffuseurs travaillent aujourd’hui…

La télévision interactive est le résultat d’un mariage entre les réseaux informatiques et la télévision.

1.1.1. Définition : 

La télévision interactive : Toute activité pendant laquelle un téléspectateur utilise un procédé pour interagir avec de l’information sur un écran de Télévision.
1.2. Une évolution justifiée

Chaque année le temps passé, pour une personne, devant  son téléviseur augmente. La télévision analogique (dans cette synthèse analogique aura pour synonyme classique)  est saturée et fournie un ensemble de programmes où le téléspectateur reste passif. Le choix des programmes, en fonction des goûts des téléspectateurs, devient de plus en plus difficile pour les diffuseurs, la publicité est très souvent « zappée » et donc les retombées financières assez moyennes. Devant tous ces aspects négatifs il est important que le téléspectateur ait une consommation active pour que le téléspectateur passe encore plus de temps devant son téléviseur.

1.3. Les changements

Nous avons parlé, au paragraphe précédent, de l’évolution consommation passive à consommation active, c’est l’objectif de la télévision interactive. Néanmoins, la télévision interactive apporte encore plein d’autres choses intéressantes pour le téléspectateur. En effet, on ne peut pas parler de télévision interactive sans parler de télévision numérique, celle-ci apporte une qualité d’images et un nombre de canaux de diffusion bien supérieurs

à notre bonne vieille télévision classique. La télévision interactive est très liée à Internet et donc l’un des objectifs est que le téléspectateur puisse avoir accès à Internet depuis son téléviseur pour interroger ses mails ou faire ses courses etc.

Il faut aussi prendre en compte les éléments optionnels que la télévision interactive  fournit : 



-Le PVR (Personnal  Video Recorder) est le magnétoscope nouvelle génération, on peut, si on s’absente, enregistrer plusieurs programmes, regarder un programme qu’on  est entrain d’enregistrer etc. 



-Une caméra, pour de la visioconférence, est aussi envisageable. 

1.4. L’équipement

Toute cette évolution ne peut pas se faire sans que le téléspectateur se munisse des éléments essentiels qui composent cette nouvelle technologie : Pour un système de télévision interactive il faut posséder une télévision (c’est évident), mais aussi d’un décodeur muni d’une télécommande. Le décodeur va convertir le signal numérique en un signal analogique (pour fonctionner sur une télévision ordinaire) et gérer les interactions du téléspectateur sur les applications (nous verrons plus en détails la composition d’un décodeur, plus communément appelé Set Top Box, un peu plus loin).

 La télécommande est très importante, en effet, la télévision interactive (ensemble de ses trois composants) est très similaire à un ordinateur sans la souris et donc le rôle de la télécommande et celui de la souris pour l’ordinateur.

Actuellement, peu de décodeurs sont équipés d’une voie de retour mais à long terme se sera le cas. La voie de retour servira pour le t-commerce, le tchat, la messagerie etc.

2. Les aspects réseaux

2.1. Rappel sur l’analogique et le numérique

Une transmission analogique : Le principe d’une modulation analogique consiste à modifier l’amplitude, la phase ou la fréquence d’une onde sinusoïdale de type porteuse de l’information en fonction du signal modulant à transmettre.

Une transmission numérique : La numérisation est  la conversion d’un signal acoustique en un signal électrique, par l’échantillonnage et la quantification.

 Le résultat d’une transmission numérique par rapport à celui d’une transmission analogique est une meilleure qualité car le signal est beaucoup plus résistant aux défauts de transmission.

2.2. La norme MPEG :

 MPEG = Motion Picture Expert Group

La norme MPEG est le codage de données choisi pour la transmission numérique dans le cadre de la télévision numérique. Le codage MPEG procure des gains importants d’économie sur la transmission allant jusqu'à 98% .Son fonctionnement peut être imagé par le raisonnement suivant : on choisit une image clé toutes les 10 et on code juste les différences avec les neuf autres.


Les deux principes du MPEG sont : 



-On ne transmet jamais un élément d’image déjà transmis. 



-On ne transmet pas ce que l’on ne peut pas entendre.

2.3. Le Digital Video Broadcast

Digital Video Broadcast = DVB
Le DVB est un groupe de travail chargé d’établir des standards (transmissions, plates –formes etc.) pour la télévision numérique et la télévision interactive. Il est représenté par 220 sociétés dans plus de 30 pays. Ses trois principes sont les suivants :


-Un standard doit être ouvert : n’importe qui peut l’utiliser


-Un standard doit être interopérable : un appareil conforme au standard s’adapte sur    tout le réseau.

-Un standard doit être flexible : pour passer d’un réseau à un autre les changements doivent être minimums.

Le DVB utilise la norme MPEG2-TS (transport Stream) pour coder les données. Les     standards de diffusion peuvent être assimilés à un oignon : au centre les paquets MPEG et le DVB rajoute des couches de correction en fonction du mode de transmission.

2.4. Les différents standards de transmission

2.4.1. Le satellite

Le standard est le DVB-S,  qui peut véhiculer jusqu’à 27.5Mbits/s avec une bande passante de 36MHZ. Le mode de transmission par satellite à pour caractéristique d’avoir à la réception un signal bruité.

2.4.2. Le câble

Plutôt utilisé dans les zones urbaines, son standard est le DVB-C, ce mode de transmission peut véhiculer jusqu'à 38.5Mbits/s avec une bande passante de 8MHZ.

2.4.3. Le faisceau terrestre


Le faisceau terrestre, mis en place prévue en 2004 (France), est le mode de transmission qui a pour objectif de remplacer la transmission analogique actuelle. Son standard est le DVB-T, ce mode de transmission peut véhiculer jusqu’à 25Mbits/s avec une bande passante de 8MHZ.

2.4.4. Conclusion

La concurrence entre ces trois modes de transmission est très faible car ils sont très complémentaires du point de vue des programmes diffusés et du point de vue géographique. En effet, le câble est disponible dans les grandes villes, le satellite ne fonctionne pas si le sud est gêné par une Montagne. Le satellite propose de nombreuses chaînes thématiques alors que la télévision numérique terrestre aura des programmes plus généralistes avec des possibilités de chaînes locales.

3. Les plates-formes et les solutions de la télévision interactive

3.1. Définition

La plate-forme est un élément qui constitue notre récepteur numérique, elle a pour fonction de gérer les applications interactives contenues dans le flux de données.

Une plate-forme est aussi appelée middleware.
3.2. Constat actuel

Si du point de vue des transmissions les standards sont terminés, c’est loin d’être le cas pour la partie plate-forme. A l’heure actuelle, chaque éditeur développe sa propre plate-forme  et collabore avec un constructeur de récepteur numérique pour l’intégrer, conséquence une application développée pour une plate-forme ne peux pas fonctionner sur une autre plate-forme ce qui oblige les développeurs à recoder des applications si ils veulent les faire marcher sur une autre plate-forme. Il arrive même que le développement d’une application dépende du récepteur numérique (problème de mémoire).  

3.3. OpenTV

OpenTV est une entreprise connue pour sa plate-forme de même nom. OpenTV est le leader mondial. Le développement d’une application OpenTV s’effectue en langage O’Code qui est un dérivé du C orienté objet. OpenTV est constitué dans ensemble d’outils de développement comme OpenAuthor (utilisé pour générer graphiquement des applications interactives, s’effectue de manière facile mais on peut regretter de ne  pas voir le code C résultant), TargetDecoder (décodeur pour effectuer des tests), Application Streamer (pour générer le flux de données)  et Broadcast Streamer (compression des applications en MPEG2 pour pouvoir les diffuser).

3.4. MediaHighway

MediaHighway est la plate-forme développée par Canal+ Technologies, Canal+ est actuellement le leader Européen. Les recherches sur le fonctionnement de cette plate-forme son très difficiles à trouver et je dispose de très peu d’informations. Les outils d’éditions sont assez semblables à ceux de OpenTV. Le développement d’applications mediaHigway s’effectue en Pantalk qui est un langage de programmation structuré. Cependant, Canal+ est aussi connu pour sont CA (control Acess) MediaGuard qui permet de crypter un programme et de contrôler l’accès.

3.5. MicrosoftTV

Microsoft arrive un peu en retard dans le domaine de la télévision interactive, actuellement Microsoft va sortir MicrosoftTV qui sera composé de plusieurs produits orientés télévision interactive. Microsoft TVI  Program Guide est un guide de programmes électroniques très semblable à ce qui se fait dans le genre. MicrosoftTV Advanced est le middleware il est associé Microsoft Tv Server qui est un logiciel adapter à la gestion de voie de retour (t-commerce etc.).

3.6. JavaTV

La plate-forme JavaTV est  « le standard  » (DVB-MHP). Elle sera composée d’une plate-forme java classique étendue par l’API JavaTV. L’api javaTv permet à une application d’ignorer le « Hardware » du décodeur. L’environnement TV java est constitué d’un système d’exploitation temps réel (RTOS) qui contrôle le « hardware » par une série de pilotes dédiés.

Du point de vue développement, API JavaTV dispose de Xlets qui sont semblables à des applets mais pour la télévision.

4. Conclusion

La télévision interactive est sans doute une révolution pour le téléspectateur, les possibilités interactivités sont sans limite. Le téléspectateur sera de plus en plus libre dans ses choix de programmes mais, paradoxalement, il peut aussi être privé de liberté, car la voie retour disposée sur les récepteurs numériques, peuvent offrir aux diffuseurs ou autres sociétés des informations privées sur le téléspectateur. La possibilité d’offrir aux téléspectateurs tant d’interactivité et tant de choix de programmes (pay per view etc.) ne plaît pas spécialement aux entreprises qui voudraient faire de la publicité pour leur produit. Du côté du standard plate-forme, l’arrivée de Microsoft dans le marché de la télévision interactive va peut être diviser  « le standard plate-forme » en deux : 

· une plate-forme java pour des applications plus poussées

· une plate-forme utilisant des langages Web (HTML, Flash etc.) pour des applications plus simples et plus faciles à développer. 

